
Musica de juegos y juegos de musica 
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Interes por trabajar sobre y alrededor de la musica de 
videojuegos. 

Musica —y audio— con varios niveles de interactividad. 

Solamente puede ser experimentado en su totalidad al 
jugar, por ser un medio inherentemente interactive. 

dComo se entienden y explican estas obras desde la 

intermedialidad? 

<LCual es el rol del compositor, los interpretes y el 
publico? 


Los videojuegos son un medio inherentemente interactive. 

Para que el ciclo de interaccion se complete se deben 
cumplir 3 cosas: 

• El input del usuario 

• La interpretacion de esa serial por parte de la 
computadora 

• El output a traves algun medio de retroalimentacion al 
usuario. 


(Saltz, 1997, p. 118) 


Guacamelee (2013) 

Musica de Rom di Prisco 

Se deja la estructura basica de la pieza. 

Se modifican varios parametros: 

• Delay 

• Reverb 

• Filtros (EQ) 

• Instrumentacion 

• Densidad 

El efecto es instantaneo pero limitado porque solo 
intercambia dos posibilidades. 



Herramientas principales: 

Loops 


Space Invaders ( 1978 ) 


TLoZ: Ocarina of Time, 

"Lost Woods" (1998) 

■ Muy util para administrar recursos. 

• El loop como tal no funciona en instrumentos clasicos y 
es mas bien una herramienta electronica/digital. 

• Otras reinterpretaciones modernas: Frippertronics, The 
Infinite Jukebox. 














































Herramientas principales: 
Re-secuenciacion horizontal 


1991 - iMUSE: herramienta desarrollada por LucasArts. 


- Score romificodo 

• Cortes ploneados 

• Pueden o no coincidir musica y accion 

- Secciones de transition 

• Secciones compuestas solo paro transicion 
■ Puede volverse cansado 



- Crossfade 

• Gorontizon compotibilidad armonica 

• Restringen posibilidades armonicas 



Distintos tipos de transicion, segun Michael Sweet (2014). 












Herramientas principales: 
Re-orquestacion vertical (por capas) 


Tempo 
Signature 

Base Acustica 
VLNS PIZZ 
^VLNS SPICC 
3 VLAS 
CELLI SPICC 
SOLO VLN 
HARP 

Adaqio Strinqs 
Frozen Piano 
Base electro 
Tokiospace 
Retro Mallet Reunion 
Aqape Sheen 
Radio universe 
Crystal Cloud 
Secciones 
3 Hielo 
G Frozen Piano 

Bending Indonesia 
H Jungla 

Electric Asian Fireflies 
0 Optigan marimba Sp...an 
Bosque 

Tron Flute Granulation 
0 Dreaming of Airborn...es 
□ Meteorito 
2 Chaos Bowls 3 
Wiggling Bowl Arp 
Omnisphere 
Astral Planetarium ... 
Crystal Cavern Streams 
| Adagio Strings 
Chrysantemum Pins ...a) 

SOLO HARP 

LPS Electro Tech 

LPS Quirky and Cartoony 



Cambios dinamicos en la instrumentacion. 
Intercambiable o aditiva (Phillips, 2014). 




Herramientas principales: 
Musica generativa 


Musica altamente parametrizable. 

Una solucion al problema calidad-tamano de la musica 
grabada. Puede ser muy eficiente y compleja a la vez. 

Un ejemplo de programacion de audio generativo 
sencillo (Viznut, 2011). 


main(t){ 

for(t=0;;t++)putchar( 

(t»6111 t»(t»16))*10+((t»ll)&7) 
);} 


—> 





0 ^ 



Herramientas principales: 
Espacializacion 



|Do (modo Mixolidio) 


menor 


Si (modo l : rigio) 


Fa (modo I Jdio) 





: >• 
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* Kokiri Forest Hi 
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Referenda directa: colocacion de emisores de 


audio/musica en espacio 3D (o bien 2D). 


Referencia indirecta: cambios musicales (tonalidad 
ritmo, timbre, etc.) asociados a cambios de location. 







Musica de videojuegos en la actualidad 
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Producciones grandes y pequenas. 

Lenguajes hfbridos, herramientas muy variadas. 
Exploracion de audio como interfaz. 



J. S. Bach 

Harpsichord Concerto in D Minor 
BWV 1052 


I - Allegro 



Michiru Yamane 
Castlevania: Symphony of 
the Night (1997) 

Wood Carving Partita 



(2 





CONCKRTOS 

>{.u|km ho«d A'tolin ■ Fluir • (Nxr d iunnir 
lit! LN<4 JHII COVCM! • IKFVOK Fl\\< X ik 

_ _ 


, AV MM % WF - - 

Master Librarian 
Ohi i *t ' s you. 
Master Alucard. 
What do you need? 





Estudio Op. 10 no. 12 
(1831) 

F. Chopin 


Eternal Sonata 
(2008) 

Motoi Sakuraba 




<2 





https://www.youtube.com/watch?v=c2i_QmgAJnO 


https://www.youtube.com/watch ?v=o_XLNE77Sqw 





Uncharted 3 (2011) 
Musica de Greg Edmonson 



https://www.youtube.com/watch?v=N9qMuJ1W7i8 

Musica cada vez mas elaborada y producida. 
Fuertes influencias del cine. 

Interaccion musical “cinematica”. 



Interfaces alternativas y su relacion con la musica 


Desde la aparicion de los videojuegos ha habido un 
fuerte arraigo de sus aspectos visuales como 
elemento principal de interaccion, y por tanto la 
evolucion del gameplay se ha dado mucho en ese 
sentido. 














La pantalla era un osciloscopio. 



El audio de este juego proviene de la accion mecanica 
de los controladores. Diffcilmente podemos considerarlo 
una “banda sonora”. 











Exploracion visual muy variada 



Abraham van Beijeren 
Naturaleza muerta con jarra 
de plata (c. 1660-1665) 


Resident Evil Zero 
(Capcom, 2003) 


inr-um 



Controles alternatives 


Nintendo Zapper Nintendo Power Pad 



Sonidos extradiegeticos muy distintivos. 
Ese audio forma parte de la experiencia. 




Retroalimentacion vibrotactil 


Fonz(1976) 


Rumble Pak, N64 (1997) 




Se usan para resaltar acciones/emociones. 
Sonidos extradiegeticos tambien distintivos. 







Controles de movimiento 


"Nintendo creo una idea 
novedosa en una 
pequena bocina en el 
control. Varias acciones 
dentro del juego 
resultan en sonidos que 
emanan de ahf, creando 
una experiencia auditiva 
aun mas dinamica y 
envolvente" 

Collins (2008, loc 1002) 


Wiimote (2006) 






Controles de movimiento 
PS Move: Beat Sketcher (2010) 



https://www.voutube.com/watch?v=ghKRWRtnJ2M 


Loop continuo en compas % 

Asignacion automatica (en este caso) de sonidos con 
cada nuevo trazo. 



Live Performance 
Imogen Heap. Mi.Mu Gloves 



https://www.voutube.com/watch?v=h4V8uklXCig 


Interaccion en tiempo real (ensayado). 
Parametros preprogramados. 

Control con gestos de brazos, manos y dedos. 




Live Performance 

Konstantinos Vasilakos. Ataraxia (2012) 


https://vimeo.com/87510975 

Interaccion en tiempo real (improvisacion). 
Parametros preprogramados (pedalera). 
Control con gestos de brazos, manos y dedos. 



000 


Juegos musicales/de ritmo 



Una especie de karaoke instrumental. 
Controles en forma de instrumentos. 
Enfasis en el aspecto performatico. 








Interfaces tactiles 


Theatrythm: Final Fantasy 
( 2012 ) 

Se aprovechan 
capacidades multi-toque 

y gestualidad 



A Dance of Fire and Ice 
(2014) 

Patrones ritmicos segun 
la geometria de la pista 




















Interfaces tactiles 


A Dance of Fire and Ice (2014) 



https://www.youtube.com/watch?v=suffmwlLom8 


Visualizacion de ritmo a traves de patrones geometricos. 
Se puede predecir la musica viendo el patron. 




Realidad virtual 
Skyrim (2011) 





Realidad virtual 
Argax (2017) 


Remezcla y recomposicion espacial 
Alteracion de cualidades acusticas del espacio 
HTC Vive (visor y controles) 


Conclusiones 


•La interactividad musical es un aspecto fundamental 

dentro de la creacion de un videojuego, ya sea que se 
busque o no. 

•En ese sentido, para explicar una composicion de este tipo 
no basta con describir la musica, del mismo modo que para 
experimentarla no basta con escucharla. Es imprescindible 
jugarla. 

•En un medio as! necesariamente se difuminan los roles 
compositor-interprete-escucha. 

•Nuevas interfaces ofrecen nuevas maneras de interactuar 
con cada aspecto del juego, incluida su musica. 


Conclusiones 


•Para implementar estas nuevas formas de interaccion 
musical es necesario explorar la composition con un 
enfoque que va mas alia de lo musical. 

•Es posible disenar y desarrollar un juego a partir de una 
busqueda musical. Sin embargo, no hay muchos 
antecedentes de ello, y por el momento es necesaria 
mucha exploracion e investigation, para sentar bases. 

•Es importante que tanto los compositores academicos 
como los de musica popular e incidental (cine, teatro, 
videojuegos) conozcamos herramientas de otros medios. 
En la medida en que ampliemos nuestro repertorio, nos 
sera mas facil lograr los resultados que buscamos. 
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